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Y DESPUES DE UN LARGO PERIODO DE TIEMPO... 

AQUI ESTAMOS DE NUEVO. 

Periodo de ausencia del boletín en vuestras casas que no, por supuesto, período de 
inactividad. 

Boletín aparte, aquí hemos estado como siempre al pie del cañón; y moviéndonos 
ademas a un ritmo frenético. . , 

Naturalmente creemos que existen entre vosotros personas que no estarán en ningún 
modo de acuerdo con el retraso de tres meses en el boletín. 

esas personas les suplicamos que no sean crueles con nosotros. Les asegura - 
mos que estamos haciendo MAS de lo que realmente podemos. 

De todas maneras creemos en la comprensión de los usuarios de RUN, 

Creemos que comprenderán que Run no es ninguna empresa de grandes medios eco- 
nómicos y que, como a tal .hay que exigirle precisión cronométrica en todos sus 
actos. 

— 3 significativo pensar^ que RUN tiene lo', gastos de una empresa (Administración, 
.ocal, telefono, " maquinas, etc. ) ”3, en modo alguno, tiene su facturación 

PERO TIENE, SIGUE TENIENDO, ESE 95% DE ILUSION 

Y LA MUESTRA EN LA S PAGINAS QUE SIGUEN, . . 

■tetamos convencidos de cue este boletín ve. a nular en novedades a todo 3 los anterio- 
res. . . 

Ved lo nuevo que puede hacer vuestro m cr ocomputador , todas esas cosa 3 que ni 
imaginar se podía hace tan solo una 3 semanas. 

Y también para les que tenéis un APFLE o un TRS-80 o un CHALLENGER. . . 

^ r - RDN también encontrareis soluciones y programas. 

MAS...: 

--i- partir de este momento los programas mas baratos 
•Resulta que la art ua 1 librería esta ahora en unos 350 progra- 
mas diferentes. 

Asi que esperamos daros mas por el mismo dinero que 
p e n s a b aic g s. s 1 3 , r gti p i* o ^ r cí iyi cí s ! I ! 

r ° r ello también anora las descripciones de ios programas son mucho mas breves, 
rece sitar iamos toneladas de papel si siguiéramos como hasta ahora. . . 

Eos programas "normalillos 11 (juegos etc, ) a 500 pts. cassette aparte. 

Eos programas importados o sujetos a copyright pues eso, según, depende... 

Pero siempre al mínimo precio posible I ! 

... n. NADA MAS! ! ! 

. . . A disfrutar del 3oletín y hasta el mes que viene 

(Esta vez en serio. . . ) 


A. Lozano 


- - - JüL ^ JLTA £ J P2í_ _ i? J; l_os_ _ l_i s t a_d_ o s _ _d_e _ _a_s sembler 

^ LA MA NERA DE INSERTARLOS EN XA MEM ORIA USANDO jBL~B~A~slc 

---e aquf un ejemplo típico del contenido de un segmento de memoria (en hexa) 
-^ndo dicho segmento esta cargado con programa OS (código maquina): 

I5SA = A 9 00 85 53 85 56 38 A5 51 E9 4F 30 03 E6 54 etc. 

^ = 3 quiere decir que la posición 033A (equivalente a 826 en decimal) está cargada 
.o- m , la posición siguiente con un 00, la que sigue (033C) con un 85. . . 
i asi sucesivamente hasta ex: final del programa 


3 % da la característica de que en nemÓnicos del lenguaje de máquina, una 
-^micción puede necesitar de mas de una posición de memoria para ser defi- 
Ca * es probable que se de el caso de confusión por parte de los principiantes 

•''■”trí 0, j al A P Jo e Ít r í¿ e T r entrar en la Equina un programa en OS a partir de un 
- = ^do de ASSEMBLER, no saben exactamente que códigos, de todos los repre- 
guntados, son los que hay que convertir en decimal y POKARlos en la memoria.. 

-1 listado en hexa con que empezamos esta explicación adquiriría la siguiente 
visto en formato de ASSEMBLER: 


03 3A 



ORG 

$ 033A 

33 3A 

A 9 00 

8TART 

LDAIM 

$00 

33 3C 

85 53 


STA 

$0053 

C33E 

85 56 


STA 

$0056 

3340 

38 


SEC 

3341 

A5 51 


LDA 

$0051 

3343 

• 

E9 4F 


SBCIM 

$4F 

• 

etcétera. . . 




-“-si vemos que la zona 

de intere 

s en el listado de arriba es 


• 


* O ~ 

nexa del programa. 


En general, un listado de ASSEMBLER, se 
-e la siguiente manera: 

se cuentan las tabulaciones -campos- comenzando a partir de la 


descompone 

izquierda) 


ler campo 

22 *i 

3er M 
42 ” 

5? m 


.dirección de memoria en que comienza la instrucción 
intruccion (de uno a tres códigos en hexadecimal) 
Etiquetas 
Nemonico 

Operando de la instrucción 


f Ti 



o o 


Sucede que un dúi tuvimos ocasión de jugar durante un buen rato con un 
APPLE II. 

Sorprendidos nos quedamos cuando pudimos comprobar la enorme capacidad 
del computador. 

Entre sus posibilidades, una de las mas diveritdas fue la facilidad que tiene 
para ejecutar o componer música ( a través del altavoz que lleva incorporado) 
Inmediatamente pensamos en que era logico que el computador más caro de 
los que teníamos en RUN en aquel momento, hiciera funciones mas "caras" 
que los otros. 

Pero no nos conformamos y deducimos que si ambos llevan la misma unidad 
central (6502), evidentemente sus posibilidades deberían ser muy similarais, 
bytes de memoria aparte. 

Se trataba de implementar en nuestro PET las funciones *on lenguaje maquina 
que generan los tonos del APPLE ( de hecho tuvimos ocasión de observar un 
programa en el cual el APPLE habla, es decir, sintetiza voces humanas) 

Y nos pusimos a la -‘^ra. ^ 

Comenzamos a desensamblar las rutinas del APPLE; después de un monton de 
horas de trabajo llegamos a la conclusión de que estábamos perdiendo el tiempo* 

I EL PET LLEVA IMPLEMENTADA DE ORIGEN LA P OS E3 ILID A D DE 
GENERAR TONOS MUSICALES! 

Nada menos que 255 notas diferentes de las que las dos ultimas ya llegan a 
ser inaudibles. 

El procedimiento es muy sencillo. 

Consiste en hacer trabajar la VIA como divisor de frecuencias del oscilador 
de cristal. 

POKE 59467, 16: POKE 59466, 15: POKE 59466, 100 (RETURN) 

Si después de haber ejecutado esta linea conectamos la entrada del amplifica- 
dor de baja frecuencia a las patas M y N del USERS PORT (N= masa), obten- 
dremos en los altavoces de dicho amplificador de un tono de 612, 7Hz 
De aquí a hacerle hacer música no hay mas que un paso: 

Dejar el amplificador conectado y entrar el programa de las paginas siguientes 


I J 

1000 REM TOCAR NOTA' N DURANTE D JIFFIES 

1010 Ti = TI 

1020 POKE AF, P (N) 

1030 POKE AW, W(N) 

1050 IF(ri-Tj<b THEN 1050 
1060 POKE AW, fi 
1070 RETURN 

1100 REN DATOS DE FRECUENCIA 
1110 DATA 227 . 211, 199, 187, 177, 167 

1120 DATA 157, 148, 140, 132, 124, 117 

2000 REM JNICIALIZACION 
2010 DIM P(36), W(36) 

2020 W a 15 

2030 FOR J = l TO 36 

2040 r? J = 13 THEN RESTORE : W = 51 

2050 IF J = 25 THEN RESTORE: W= 85 

2060 READ P(J) : W(J) a W: NEXT J 

2070 AW = 59466: AF = 59464 

2080 POKE 59467. 16 

2090 RETURN 


Le subrutina 2000 sirve para preparai al PET para hacer música y la 1000 
para ejecutar. 

EJEMPLO 

COSUB 2000 (RETURN) — PREPARA AL PET COMO ORGANO— 

N = l: D =20: GCSUB 1000 (RETURN) 

Dara la nota "do" (l-do, 2=¿o :: . 3~re , . . etc.) Durante D jiffies. 

Se cubren 3 octavas (desdo N= 1 a 36) 

—1 mejor ejemplo es el programa de las páginas siguientes. 

La imitación de la flauta es perfecta. 

NOTA : 

disponemos en RUN de pequeños amplificados enchufables directamente al 
-S^RS PORT al precio de 2000,- pta3„ 

Por si alguien no ce atreviera a trastear con su grupo de alta fidelidad y el 
PET . . . 

!OJO ! después de haber hecho funcionar el programa musical, el PET se 
olvida" de como ;« : - lvar programas POKE 59466, $ : POKE 59467, /) : 
POKE 59468, 12 (RETURN) 

para devolverle la posibilidad de trabajar correctamente con el cassette. 




Le. subrutina 1000 ha sido modificada para tocar la nota mientras se computa 
ia próxima.- El resto en la linea 5000 permite corregir la terminación de la ulti- 
ma neta. 

10 REMELC OMMOR OD ION 
20 REM DEL TEMA 'SCOTT JOPLING» 

30 REM ARTICULO DE ROM PAG. 61 OCT. 1977 
40 REM CODIFICADO POR GREGOR "1 YOB 
50 ' GOSU3 2000 

60 REM LEER TIEMPO, CONVERTIRLO EN JTFFIES 
70 READ TM 
8C BT = 3600/ TM 
90 REM FUNCION DE INTERVALO 
10C DEF FNI(X) = INT (BT/X-5) 

110 PRINT "PULSE UNA TECLA" 

ISO GETA $ ; IFA$ * "f THEN 120 

130 REM DE COMPONER NOTA 

140 READ S$ = 

150 S$=S$ -j. " f,p sp sp cp sp " 

160 A$=MÍD$ (S$,l,l) 

170 B$= MJD$ ( 3 $. 2, 1) 

180 C$=MID$ (S$,3,l 
190 D$:s MiD$ (S$,4, l) 

200 E$=MID$ (S$,5,l) 

210 REM VERIFICAR SE ACABO 
223 IF A$- "X" THEN CLR; GOTO 50 
230 REM CALCULAR NOTA 
240 IFA$= "R" THEN N= / *, GOTO 370 
250 FOR J= 1 TQ 12 

260 IF A$= MID$ ("AABCCDDEFFGG"/ l) THEN 280 
270 NEXT J: GOTO 140 
280 N=J 

290 REM SOSTENIDO OBEMOL 

300 IFB$='^ THEN N=Nfl 

310 IF 3$ =" !" THEN N=N-1 

320 REM CALCULO DE OCTAVA 

330 Q= ASC (C $ ) 48 AND 7 

340 N=N -13+12^l.Q 

350 IF N<1 OR N<36 THEN 140 

360 REM DURACION 

370 FOR J= 1 TO 5- »■— ibs**- 1 ** * 

380 IF D $ -MID $ ('’VrfÍQ&S H & éymtg * LIEN 40 0 
390 NEXT J: GOTO 140 
400 D=FNI(2Í^(J-1)) 

410 IF 2$ =", "THEN D= l t 5*D 

420 REM TOCAR NOTA 1 % 

430 GOSUB 1000$ GOTO 140 



5COO REM FINAL, 

5210 DATA "R 1 W" ^ »X» 


«OOO REM TOCAR NOTA N DURANTE D JIFFIES 

1010 REM , Ti -TI (ATENCION!) 

1020 POKS AF, P(N) 

1030 POKEAW, Ví' (N) 

1050 IF TI - Ti TEEN 1050 
1060 Tl=TI 
1070 RETURN 

1100 REM DATOS DE FRECUENCIA 
1110 DATA 2?, 7 .,211. 199, 137, 177, 167 
1120 DATA ,i:7jl4G, 140, 132, 124.117 
2000 REM 1NIC XA LIZA C ION 
2013 DIM ? (36), W(36) 

2320 W= 15 

2030 FOR J=l TO 36 

2040 IF J= 13 THEN RESTORE : W=51 

2050 IF L= 25 THEN RESTORE : V7=85 

2060 READ P (j ) s V/(J) - W:NEXT J 

2070 AW = 59466: AF: 59464 

2360 POKS 59467, 16 

2090 RETURN 

3000 REM DATOS DE LA CANCION 

5310 REM TIEMPO DE LOS GOLPES POR MINUTO 

3320 DATA. 89 

3030 REM NOTAS A LA MUSICA 

2050 DATA D 2S, E 2S, C ?S, A 2E, B 2S, A 2S 

3040 DATA D 3S, E 35, C 3S, A 3E, B 3S, G 3E 

3060 DATA A!2S,G 1Q. G 3¿, D iS, DfclS 

3070 DATA E 13, C 2E, E 1S, C 2e) E lS, C 2Q 

3383 DATA. C 3S, D 3S, D” 3S 

3090 DATA E 3S, C 3S, D 3S, E 3E 

3100 DATA 3 3S, D 3E, D 3Q, D lS, D ^ lS 

3110 DATA E 1S, C 2E, E lS, C 2Q 

3120 DATA C 2S, A 3S, G 2S 

3130 DATA F ^2S, A 2S, C3S,E 3E, D 3S, 10 3S 
314C DATA A 3S, D 3Q. D 1S, D« lS 
3150 DATA E lS, C 2E. E lS, C 2E, E IS, C 2Q, 
3160 DATA C 3S, D 3S, D ^3S 
3170 DATA E 3S, C 3S, D 3S, E 3E, B 3S, D 3E 
3180 DATA C 3Q,,C 3S. D 33, (note the 

3190 DATA E 3S, C 3S, D 3S,' ’2 3E, C 3S, D 3S 

320C DATA C 3S, E 3S. C 3S, D 3S, E 3E, C 3S 

*21D DATA D 3S, C 3S, E 3S. C 3S, D 3S, E 3E 

3220 DATA B 35, D 3E . C 3Q. C 3S, E 2S, F 2S 
3230 BATA F^2S, G ZS, A 35, G 2E, E 2S, F 2S 
3243 DATA Fv£-2S, G 2E } A 3S, G ?.E, E 2S, C 2S 
3250 DATA B lS, A 2S, B 2S, C ?.S, D 2S, E 2S 
3260 DATA D ?.S, C 23, D 2S 
3270 DATA C 2E, G 1E, C IF, 


I 


ALTA RESOLUCION 
Por John R. Sherburne 
Febrero, 1979 


033A 



ORG 

$ 033A 


033A 

A 9 00 

START 

L.QAIM 

$00 

INITIALIZE 

033C 

85 53 


STA 

$0053 


033E 

85 56 


STA 

$0056 


0340 

38 


SEC 



0341 

A5.51 


LDA 

$0051 


0343 

E9 4f 


SBCIM 

$4F 

CHECK VA LID X 

0345 

30 03 


BMI 

CHECK 


0347 

E6 54 


INC 

$0054 


0349 

60 


RTS 



034A 

38 

CHECK 

SEC 


CHECK VALID Y 

034B 

A5 52 


LDA 

$0052 


034D 

E9 31 


SBCIM 

$31 


034F 

30 03 


BMI 

HALF 


0351 

E6 55 


INC 

$0055 


0353 

60 


RTS 



0354 

46 51 

HALF 

LSR 

$0051 


0356 

90 02 


BCC 

NOCAR 


0358 

E6 56 


INC 

$0056 


035A 

46 52 

NOCAR 

LSR 

$0052 


035C 

90 04 


BCC 

NOCRY 


035E 

E6 56 


INC 

$0056 


0360 

E6 56 


INC • 

$0056 

DIVIDE X & Y ¡Z 

0362 

A 9 01 

NOCRY 

LDAIM 

$01 

DET . QUAXQ) N: POIN 

0364 

A 4 56 

LOOP 

LDY 

$0056 

QUAD N9 IN $0056 

0366 

F0 06 


BEQ 

MATCH 


0368- 

0A 


ASLA 



0369 

C6 56 


©EC 

$0056 

« • • / f • . • 



...//. 






036B 

4C 64 03 


JMP 

LOOP 


036E 

85 56 

MATCH 

STA 

$0056 


0370 

06 52 


ASL 

$0052 

I 

0372 

06 52 


ASL 

$0052 


0374 

06 52 


ASL 

$0052 

■ 

0376 

A 5 52 


LDA 

$0052 


0378 

06 52 


ASL 

$0052 


037A 

26 53 


ROL 

$0053 

Y x dec. 40. 

037C 

06 52 


ASL 

$0052 

(N9 CHAR/LINE) 

037 E 

26 53 


ROL 

$0053 

0380 

62 52 


ADC 

$0052 


0382 

85 52 


STA 

$0052 


0384 

A 5 53 


LDA 

$0053 


0386 

69 00 


ADCIM 

$00 


0388 

85 53 


STA 

$0053 


038A 

A5 52 


LDA 

$0052 


038C 

65 51 


ADC 

$0051 

ADD X & Y x 40 

038E 

85 52 


STA 

$0052 

0390 

90 02 


BCC 

NOCHG 


0392 

E6 53 


INC 

$0053 


0394 

18 

NOCHG 

CLC 



0395 

A 9 80 


LDAIM 

$80 


0397 

65 53 


ADC 

$0053 


0399 

85 53 


STA 

$0053 


039 B 

A0 10 


LDYIM 

$10 


039D 

A2 00 


LDXIM 

$00 


039F 

-Al 52 


LDA IX 

$0052 


03A 1 

88 

CHARAC 

DEY 



03A2 

D9 BA 03 


CMPY 

TABLE 

II 

03A5 

FO 09 


BEQ 

FOUND 


03A7 

CO 00 


CPYIM 

$00 


03A9 

DO F6 


BNE 

CHARAC 


03AB 

A6 B i 


LDX 

$00B 1 

CHECK FOR $ B 1 FOR 

03AD 

FO 01 


BEQ 

FOUND 

USR ARGUMENT 

03AF 

60 


RTS 



03B0 

98 

FOUND 

TYA 



03B 1 

05 56 


ORA 

$0056 


03B3 

A8 


TAY 



03B4 

B9 BA 03 


LDA Y 

TABLE 

TABLE OF ALL 16 

03B7 

81 52 


STA IX 

$0052 

CHARACTERS, one 

03B9 

60 


RTS 


to thcn screen. 

03BA 

20 

TABEE 

= 

$20 


03BB 

7E 


= 

$7E 


03BC 

7C 


= 

$7C 


03BD 

E2 


= 

$E2 


03BE 

7 B 


= 

$7 B 


03BF 

61 


= 

$61 


03C0 

FF 


= 

$FF 


03C 1 

EC 


V 

$EC 


03C2 

6C 



$6C 

; 

iJ 




03C 3 

03C 4 

03C5 

03C 6 

03C7 

03C8 

03C9 


7F 

El 

FB 

62 

FC 

FE 

AO 

0000 


. END 


$7F 
$El 
$FB 
$62 
$ FC 
$FE 
$A0 


UTILIZACION DE LA SUBRUTINA DE ALTA RESOLUCION 


n primer lugar, es necesario cargarla en el PET i 

pónchente al buffer del 29 cassette, tal como se írn de me —ia corres- 

decimaies^n^cimaTeí y" ^0^^^ ^PO^RLO *T f ° ^ ^ ~ * 

s “Err ~ - 1 monjtor r — 

gr,\. d r°í’'^ 0 '°“ c r " "“ñdTrd'drVo'o “ t‘ P 7 em ° S “* C * s,ett “ co» I» aub- 

en la librería es SUBRUTINA DE GRAFICAS -3 ? ^ &SSette no incluido); el nombre 

Asi los ejes^ quedan esÍ blecidos^rSOx" So' 0 "*” ^ 1000 haMtuales d el PET. 

Encendido de un punto en la pantalla: 

POKE 8l,X:POKE 82 , Y:A=USR( 0 ) 

£¿gMPLOLCON LAS F IGURAS DE LISSA.Tnrrc 

10 POKE 1 , 58.-POKE 2, 3:PRINT" " / K 

20 DELTA =2 /900 (borrado pantalla) 

30 P=3:Q=4 

40 FOR I=o TO 900 

50 THET.A =^ F L-¥A^ I 

60 X=INT(39. 5 38 COS(P THETA)) 

In do NT 25- 5 24 SIN ( Q THETA)) 

80 POKE 81,X:POKE 82, Y:A=USR o) 

90 NEXT I { ' 

100 GET A$:IF A$=»<< THEN ioo 


que hasta^hor^huWe^en'j^arecido^hnposibles^. 0 . 8 ^ C ° m ° haCer fÍ S uras en el PET 


RUN smart fín ^ri^ r t i f 




NOTA: 


"clr" significa : 
Borrado pantalla 


1 POKE 1,58: POKE 2,3 Figura il 

10 PRINT "(clr)" 

20 FOR R=l( T0 16 STEP ¿t 

30 P=38-R 

i»0 Q= 8+R 

50 F=2* «7300 

60 FOR 1=0 TO 300 

70 AN=F*I 

80 X=INT(39.5+P*COS(AN)) 

90 Y=INT(24. 5+Q*SIN( AN) ) 

100 POKE 8 1 , X : POKE 82 , <*9-í : A=USRÍ0) 

110 NEXT I 
120 NEXT R 

130 GET G$:IF G$="" GOTO 130 



z'" ' \ 

K 

Figura 2B 

i • i 



Cambiar respecto a 
Fig.' 2A solamente^ 

55 R=P*C0S(N # AN) 



i 


Figura 2A 

1 POKE 1,58 : POKE 2,3 
10 PRINT " (clr) " 

20 P=24:N=4 

30 F=2 t tf'/600 

1*0 FOR 1=0 T0 600 
50 AN=I*F 
55 R=P*SIN ( N*AN) 

60 X=INT(R*COS(AN)+39.5) 

70 Y=INT(R»SIN(AN)+2M.5) 

80 POKE 8l,X:P0KE 82 ,49-Ii A=USR(0) 
90 NEXT I 

100 GET G$:IF G$="" GOTO 100 





i 


r 





Figura 2C 


(Changes to 2B only) 

20 N=4 

31 K1=1 

32 FOR K2=0 TO 20 STEP 4 

33 P=24-K2 

34 K1=K1*-1 

55 R=P«SIN(N»AN) 

56 IF KKO THEN R=P»C0S(N»AN) 


1 POKE 1,58: POKE 2,3 s 

10 PRINT ” (clr) " 

20 P=9;Q=15/2 

30 F=2* -M 250 

40 FOR 1=0 TO 1250 
50 AN=I»F 

60 X= ( P>Q) # C0S( AN)+Q*COS( ( P+Q) » AN/Q) 
70 Y=(P+Q)*SIN(AN)+Q»SIN((P+Q) # AN/Q) 
80 X=INT(X+39 • 5) :Y=INT( Y+24.5) 

90 POKE 8l,X:P0KE 82 , Y : A=ÜSR(0) 

100 NEXT I 

110 GET G$: IF G$="" GOTO 110 





1 POKE 1,58: POKE 2,3 
10 PRINT "(clr)" 

20 P=24:Q=9 

22 DT=300 

24 F=2* tfVDT 

28 FOR 1=1 TO 25 

30 DL=P*I/Q-INT(P*I/Q) F 

32 IF DL<. 00001 GOTO 36 gura 4 

34 NEXT I 

36 PT=I»P/Q 

38 PRINT " ( home) " ; INT( PT+ .5) 

40 FOR J=0 TO I*DT 
50 AN= J*F 

60 X=( P-Q)«COS( AN)+Q*C0S( ( P-Q)»AN/Q) 

70 Y=(P-Q) # SIN(AN-Q*SIN((P-Q)*AN/Q) 
80 X=INT(X+39.5):Y=INT(Y+24.5) 

90 POKE 81,X:P0KE 82,Y:A=USR(0) 

100 NEXT J 

110 GET G$:IF G$="" GOTO 110 









Los programas prcfer i jnale -.'atan Lecheo frecuentemente a partir de 
una librería de subru+ires stviarc! I-:: cuales, se encadenan conveniente- 
mente para formar el \ ■obraría definitivo. 


Hasta el presente esta t¿c¡ :c: ■ ra jnoleanzable con el PET. No obstan- 
te, describiie os a cent .'.ne. ve ; .cn v< ió'oüo para juntar la memoria del PET 
dos o más programas provenien tes d" sonde cass’ettes (siempre, claro está, 
que los mineros de lineas no ve — ooincidontes) . 

Con este procedí r/ • ni o sos evi -aros la engorrosa tarea de tenor que 
entrar un pr ograma nornrl c.- n, ~c * crorotto y, a continuación entrar el 
siguiente a nano por el tes"-- o. 

Lo primero ene debelo? - 3c~ is prepararlos programas en el momento 

de grabarlos en el c rr, ,t.r • j n r uo, al ser leido'3 posteriormente no 
machaquen al prog ’ot.? rrísíc .o f n la r omería del PET. 

Ello lo conáigu: re -es do la siguiente manera: 

' - CARGAR EL PROGRAMA A PREPARAR EN EL PET DE LA FORMA HABITUAL (LOAR, 
etc. ) 

- COLOCAR UNA C '.>'TÁ VIF.GE:' Tí* KL CASSETTE. 

- OPEN 1 , 1 , 1 : CU) 1: LIST (nr^rRN). 

- PET solicita:* v coro habitual nente que so pul- sen las tocias do gra- 
bación y el PET re >>ma a cu r .do d o aerar normal. 

- PRINT =»V= 1 3L-CSE 1 (RJETUP N) 

A partir ¿o es r ¡coronta ya dispárenos do un cr i sette listo para 
añadir su contenid: a» cualquier pr igrona existente en el PET; ello lo 
hnrenos de la siguiente manera: 

- Tenor el PEI cargado con un v? i grama. 

- Inserte la cinta preparada en ni cassette. 

- ©PEN 1 (RETIAN) 

- Pulse "Play r tal como lo indjer el PET. 

Y ahora sigo, e cae t amonte les ^ *•« w¡ 





- Borro Ir. pantalla. 

- Baje el cursor 4 veces. 

Escriba la siguiente línea STÍT FJLCAR RETURN. 

- POKE 611,1: POKE 525,1: POKS 527,13: ?"S" ( S, significa, cursor a casa) 

- No pulse RETURN. 

- Pulse cursor a casa. 

- Pulso 6 bajadas de cursor, 

- Reproduzca de nuevo la línea anterior. 

- Pulse RETURN y vea cono el cassette se pone en narcha. 

Cuando el pcegrísta ha entrado por conploto aparecerá un mensaje de 
? SINTAX ERROR O ?OUT O? DATA ERROR entro las dos líneas. Si no apareció 
ra dicho nensaje pula'' RUT- STOP. 

El PET retornará a su modo normal de operación haciendo: 

C LO SE 1 (RETURN) 

A partir de ese momento el contenido del último cassette habrá sido 
añadido al programa existente en el PET siempre, por supuesto, que no 
hubiera lincas coinoicentes. 

Es una buena práctica el prepararse mediante este procedimiento una 
librería' do subrutinas standard confeccionados con números de líneas di- 
ferentes. 

So debe tenor en cuenta también que el uso de las mismas variables en 
las diferentes subrutinas standard (confeccionadas con números de líneas 
DIFERENTES ) puede dar lugar a confusión en el programa general si no 
se tiene en cuenta a la hora de confeccionarlos. 



DISTRIBUCION DE LA MEMORIA EN EL PET 


BLOQUE 

TIPO 

DIRECCION INICIAL 

FUNCION 

0 

RAM 

30000 

Zona de trabajo/ almacén texto BASIC 

1 

RAM 

31000 

Almacén texto BASIC (solamente para 8K ) 

2 

-- 

32000 

Expansión RAM 

3 

— 

33000 

Expansión RAM 

4 


34000 

Expansión RAM 

5 

— 

35000 

Expansión RAM 

6 

— 

36000 

Expansión RAM 

7 

— 

37000 

Expansión RAM 

8 

RAM 

38000 

Memoria de pantalla (lk) 

9 

— 

39000 

Expansión ROM 

10 

— 

SAOOO 

Expansión ROM 

11 

— 

3B000 

Expansión ROM 

12 

ROM 

3C000 

BASIC (principalmente interpretador órdenes) 

13 

ROM 

3D000 

BASIC (principalmente operaciones mátemáticas) 

14 

ROM 

3E000 

Editor de pantalla 


i/o 

3E800 

Todas las entradas y salidas internas del PET 

15 

ROM 

SFOOO 

Diagnósticos del sistema operativo 



BLOQUE 0 DE 

PAGINAS DE 256 BYT ES 

PAGINA 

TIPO 

DIRECCION INICIAL 

FUNCION 

0 

RAM 

0000 

Zona de almacenamiento del sistema opera- 
tivo del BASIC 

1 

RAM 

moo 

Stack 

2 

RAM 

0200 

Almacenamiento de trabajo del sistema ope- 
rativo 

3 

RAM 

0300 

Fuffers de Cassette 

15 

RAM 

0400 

Area texto del BASIC 



Ver descripción detallada por páginas 



BLOQUE 14 EN 

S^Gr-T'-TOS DE 2E 

PAGINA 

TIPO 

DIRECCION INICIAL 

FUNCION 

0 

ROM 

3E000 

Editor de pantalla 

1 

i/o 

3E800 

PET 1/0 

0 

PIA 

3E810 

Teclado 

1 

PIA 

3E820 

IE3E-488 

2 

VIA 

3E840 

USR PORT, cassettes 

Nora.- 

Todas las direcciones están expresadas notación hexadecimal. ($) 


I 



DESCRIPCION DETALLADA DE LAS POSICIONES DE ’TEMORIA DE LA PAGINA 0 DEL PET : 

( Las direcciones no especificadas s: utilizan tambieá per* no tienen una apli- 
cación concreta) 


PESDE__HASTA FUN CION 


W0 

_ 

001 

002 

003 


004 


005 

— — 

006 

— — 

001 

_ 

008 

— — 

009 

— 

010 

089 

090 

_ 

091 


092 

— 


093 


094 

mmmm 

095 

— — 

096 



091 

— 

098 

__ 

099 

— 

100 


101 

— — 

10'2 

10’3 

104 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

121 


122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130" 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140" 

141 

142 

143 

144 

145 


*4C (instrucción do JÍTP para la función USR) 

Dirección de salt: para la función USR 

Area de control le entrada/salida : 

Número del canal de entrad/salida activado 

Impresión de espacios blancf.s para CRLF (no se utiliza) 

Próxima columna de Basic a imprimir 
Tamaño dol terminal (no se utiliza) 

Limite en el barrido do columnas (sin utilizar) 

Número de la linca almacenada anteriormente en el buffer 
32C (ASCII de la coma para el proceso de INPUT de más de una va- 
riable ) 

Buffer ae entrada del BASIC (80 bytes ) 

Contador general del BASIC 

%00 que 3e utiliza como delimitador 

Contador utilizado por el BASIC 

Area de evaluocióh de variables ; 

Flng que indica que hay variables dinensicnadas 
Plag de clase de variable (0 = númerica,l = cadena) 

Flag de variables enteras (0>) 

Flag de protecciSn de palabras reservadas (comandos del BASIC 5 
Flag de variables suscritas (permite el paréntesis sin Err.de Sin 
taxis) 

Flags de input o READ 
Flag de signo en TAN 

Flag de supresión de salidas (A normal, - suprimida ) 

Indice del siguiente descriptor disponible 
Puntero del último 3 (variable de cadena) 

Tabla de dessriptores que apuntan a las variables 
Indice indirecto número 1 
ii ii ii 2 

Pseudo registro para los operarles -de las funciones 
Area de control de variables: 


Puntero que señala 

n ti n 

ii ii n 

sionadas 

Puntero que señala 
ii ii ii 

ti n ii 

II I! II 


Número de 1c. línea 
comando directo) 
Núr.ero de 1?. línea 
Pui tero que señala 
Núc ero de 1 1 . línea 
Purtero que señala 


el comienzo del texto de BASIC 
" " de la zona de variables 

" " de las tablas de variables dimen- 

el final de la zona de variables 
" comienzo de la zona de variables de cadena 
" espacio final de una variable de oadena 
la posición más alta de RAM disponible 
que está siendo ejecutada (un 0 significa 

que tiene que arrancar el comando CONT 
a la siguiente instrucción a ejecutar 
de DATA (#sado en control de errares) 
el dato a leer en líneas DATA 




Area de evaluación do expresiones; 


BBSDE 

HASTA 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

— 

157 

158 

159 

160 

161 

— — 

162 

— 

163 

— — 

164 

165 

166 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

181 

182 


183 

— 

184 

189 

190 

- 

191 

— — 

192 

193 


194 

199 

200 

_ 

201 

202 

203 

223 


224 

225 

226 

— — 

227 

228 

229 

233 

234 

— 

238 

, - - 

239 

. — 

240 

— 

241 

242 

243 

244 

245 

— 

246 

— 

247 

248 

249 

250 

251 

254 

255 

— 


FUNCION 


Fuente de INPUT 

Nombre de la variable con que se está trabajando en ese momento 
Puntero que señala a la variable en la memoria 

Puntero que indica la variable utilizada en el FOR-NEXT que es- 
ta ejecutando. 

Puntero que indica el operador que se está utilizando 
Mascara especial para el operador que se está utilizando 
Puntero que señala la función DEF 

" " " " descripción de una variable de cadena 

Longitud de la variable anteriormente descrita 
Constante utilizada en la recolección de datos auxiliares 
&4C (instrucción JK? utilizada por el BASIC ) 

Vector para la ejecución de funciones 
Acumulador flotante numero 3 
Puntero de transferencia do bloques minero 1 
Puntero de transferencia de bloques número 2 
Acumulador flotante número 1 (Aquí se evalúa USR)' 

Duplicado del sr’gno de la mantisa del acum.fl.num.l 
Contador de bits en desplazamientos de normalización del aeu- 
mulador flotante número 1 
Acumulador flotante número 2 

Byte de rebaso de capacidad en el argumento flotante 
Duplicado del signo do la mantisa 

Puntero del repertorio del ASCII para las rutinas de conversión 
Area de rubrutir-s de RAM ■: 

Código CHRGOT RAM, Recoge el siguiente carácter del texto de 
BASIC 

Código CHRGOT RAM, " 2 carácter actual del texto de BASIC 

Puntero cíe señala el texto de BASIC 

Próximo número aleatorio preparado para salir (Función RND) 

Area de almacenamiento del sistema operativo ? 

Puntero que señala la línea de arranque del cursor 
Posición del cur3or( columnas) 

Dirección indirecta para usos generales 
" directa " " " 

Flag de entrecomillado (movimientos cursor, etc. programados 
en PRINT) 

Longitud del nombre del fichero actual 
Número de fichero actual 
Dirección primaria actual 

" secundaria actual. 

Puntero que señala el inicio del buffer de cassette utilizado 
Número actual de línea en pantalla 
Almacén temporal de dato en entrada/salida 

Puntero que señala al principio del programa del sistema oper^ 
tivo 

Puntero que señala el nombre de fichero actual 
Bytes sin utilizar (libres de trabajo) 

Byte de exceso de capacidad usado en conversiones ASCII 



PAGINA 1 DEL PET 


Los primeros 62 bytes de la página 1 se utilizan para la correción de errored 
em la lectura de cassettes y registros do expansión en las conversiones ASCII. 

El resto de la página 1 sirve pora el almacenamiento de direcciones de retorno 
en las intrucciones del BASIC :GOSUB y FOR-NEXT . 

También se utiliza como STACK de trabajo de la CPU. 

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS POSICIONES DE IUPIORIA DE LA PAGINA 2 DEL PET: 


gfgPE H AST A FUN CION 


512 

514 

517 

518 

519 

520' 

523 

— — 

524 

—— 

525 


526 

— 

527 

536 

537 

538 

539 

540" 

549 

__ 

55(2 ( 

— 

551 


553 

577 

578 

587 

588 

597 

598 

609 

$1 9f 

—— 

611 

__ 

612 

--- i 

613 


631 

_ 

624 

_ 

625 

626 

627 

— — 

628 


629 

— 

63Í2T 

631 

632 

— 

633 

— 

634 

825 

826 

1017 

1018 

1023 


Reloj de 2 r bor'T on 1/50 do segundo (binario) 

Pactar de corrección par-» ol reloj 

Fl-.g de -r.ter' i" i.n. ? o los interruptores de los cassettes 
” ” V.': V.Z'í .nirAde la carga del cassette en memoria) 

Palabra do a rlu; (ST) 

Indice del bu ¡fe- de teclado 

Flag que indica que se esta on impresión en reverso 
Buffcr del teclado (las teclas pulsadas se almacén aquí) 
Vector do solicitud de interrupciones en RAM 
Instrucción Eli' para ci vector de interrupciones en RAM 
Contador para el tomporlzador de parpadeo del cursor 
Byte sin utilizar (x-bre de traba7o) 

Flag de oc_-pQdoo del cursor 

Tabla de direcciones de las lineas de la pantalla(25) 

Tabla de direcciones lógicas 

Tabla ce direcciones primarias 

Tabla de drrcccicno3 secundarias 

Indice de las tablas anteriores 

Defecto del aparato do cntradadnámero' ...... 

Defecto doi aparato de salida numero .... 

Computo do paridad en escritura de cassettes 
Contador de bloquea redundantes on cassette 
Contador para tenporización en escritura de cassette 
Indice del siguiente carácter en los buffers de cassette 
Contcáor de tenporización en lectura de cassette 
Flag de indicación de error de cinta 
" ' 11 '' rutina de lectura de nombres abreviados 

(ficberoc) 

Indico de las direcciones a corregir en la lectura de cinta 
Flag de lectura de cassette 

Contador de segundos en escritura de cassettes (espacios en > 
blano >) 

Bufft ? del cassette número 1 (l92 bytes) 

¡1 l! •» ti 2 11 

No s 2 utilizan 



Mediante este programa se re-^rr eraran las lineas dc'-'uxL programa ya existen- 
te en la memoria dol'VO. PET„ 

Asignara a la primera linea el numero 13 he ira incrementando de 1 3 en 10. 

El proceso para r enumerar iirhpr ograma existente: 

13) Cargar ei programa a r enumerar. 

23) Cargar el programa renumerarier sin borrar el anterior, haciendo un MERGE 
(se explica en otras paginas del boletín) 

32) RUN 63000. 

Esperar el tiempo necesario y nuestro programa quedara renumerado. 


LISTADO BASIC 

63000 REM FARA R2ICUMERAF ' RON ^?000" 

63 310 DIM OL(255): OM= 0: Al=l: Ah~4: NL=10: NH=0 

63020 AD- 256. AH ~ AL: LL-PEEK (AD-2): LH=PEEK6AD-3) : OL=256. LH-LL 
63030 IF OL=63000 GOTO 60500: 

63040 OL (OM) = OL: OM=OM-l 

63 -50 POKE AD-2. NL: POKS AD -3, NH: NL=NL-10: IF NL 255 THEN 
NL-NL-256: NH-NH-l 
63060 IF CM 255 GOTO 63500: 

63070 AL-PEEK (AD) ; AIlr-PEEK (AD-l); GOTO 63020 
635 CJ REM 

63510 PRINT CM; » NUMEROS DE LINEA CORREGIDOS": OM=OM-l: L=1024 
° 352C L=L-4: LN= 256. PEEK (L)PEEK(L-l): IF LN=63030THEN PRINT 

"FINAL" END 

63530 L=L-1 : CH=PEEK(L) : IF CH = 0 GOTO 63520 

63540 IF (CH 137) AND(CH . 141) AND(CH-_ 167) GOTO 63530 

63550 LO=L 

63560 L=L- 1 : CH=PEEK(L): IF CH=32 GOTO 63560 

63570 'IF (CH 47) AID (CH 50) THEN GOSUB 63700: GOTO 63560 

63580 IF N P -"" GOTO 63530 

63590 IF CH=44 THEN GOSUB 63800: GOTO 6355 0 
63600 GOSUB 63C00: GOTO 635 n 0 t 

63610 GOTO 63530 

63700 N=CH~48: N$ «N$ *RIGHT § (STRfi(N), l): RETURN 
63800 J=-l : N= VAL (N$): FOR 1=0 TO CM: IF OL(I) =N THEN J=I: I=OM 
63810 NEXT I: IF J=-l THEN PRINT "NO HALLADA LINEA :: ;N; EN TABLA" 
GOTO 63890 

63820 NL= 10. J-10: NL 5 =STR ? (NL) : NLü= RIGHTfi (NL ? ,LEN (NLé)-l) 

63830 IF LEN (NLs) ? (L-LO-l) THEN PRINT "NO HAY ESPACIO PARA 
CAMBIAR"; N; "PCR" NL: GOTO 63890 
63340 IF LEN (NLs)" (L-LO-l) THEN NL s =NLá T " " : GOTO 63840 
63850 FOR I=LC- -1 TO L-l; N^=MID^ (NL¿, I-LO, l)* N=VAL(N$> 44C:POICE IV 
63860 IF Ns=" "THEN PCKE I, 32 
63870 NEXT I 
63890 N¡)=" ": RETURN 



TABLA 

_DE_EQUJJALE1TIA8_ENTAE 

EL ÜODIGO 

HEXADECIMAL 



_DETj_rET 


HEX 

COMANDO 

ÍTTT 

COMALIDO 

80" 

.ETTD 

A6 

SPC 

81 

'yo a 

A 7 

TIüCN 

82 

NETT 

AO 

NOT 

83 

DATA 

A 9 

STEP 

84 

II’PTJT 

AA 

4- 

85 


AB 


86 

riii 

AC 

★ 

87 

RUAD 

AD 

/ 

88 

LET 

AE 

? 

89 

GOTO 

AF 

AND 

8A 

RUN < 

B0 

OR 

8B 

ir 

B1 

> 

8C 

RESTORE : 

32 


8D 

GOSÜB • 

B3 

c 

8E 

RSTÜRN 

B4 

SGN 

8F 

RETI 

E5 

INT 

90 

STOP 

B6 

ABo 

91 

g:t 

37 

USB 

92 

TAIT 

33 

ERE 

93 

toad 

B9 

POS 

94 

o ATE 

BA 

SQR 

99 

Y-RTJY 

BB 

RND 

96 

:rr 

BC 

LOG 

97 

PONE 

B3 

EXP 

96 

PRiin? ^ 

BE 

eos 

99 

PEI NT 

BF 

SIN 

9A 

CCNT 

ctf 

TAN 

9-B 

LIST 

C1 

ATN 

9C 

C'í-R 

02 

PEM 

9D 

O^TD 

C3 

LEN 

9E 

SYS 

C4 

STR3 

9P 

r TEN 

05 

VAL 

A0 

GLOSE 

06 

ASO 

Al 

SET 

C 7 

CHRS 

A2 

NE7 

C 3 

L2FT& 

A3 

TAB 

09 

RIGHT& 

A4 

TO 

C\ 

HID$ 

A5 

I*N 

JP 

(Pl) 


K)S RESTANTES CODIGOS (DESDE C? HASTA FE, NC SON UTILIZADOS PARA FUNCIONES DEL 
PET ACTUALMENTE . 


PET MONITOR 13 1 


PAGE ¿¿¿1 


LINE 

LCC 

CODE LINE 


MU 

MM 

COPYRIGH'f 19 

70 BY 

MU 

M¡6. 

¿ 

' C OIvíMOD ORE INTERNATIONAL 



LIMITED 


MU 

MM 

VARTAB = $7C 

MU 

MM 

TXTPT =$CA 


MU 

MM 

.NCMDS = 0 


MU 

MM 

UPLI = $91 


MU 

MM 

RDT = $FFCF 


MU 

MM 

URT = $FFD2 


Mn 

MM . 

CBINV = $02lB 4. 

Miz 

MM 

UARM = $C33] 

B 

M\i 

MM 

FA = $Fl 


M 14 

MM 

FNLEN = $EE 


¿¿15 

MM 

FNADR = $F9 


M 16 

MM 

STAL = $F7 


Mn 

MM 

STAH = $F3 


M 13 

MM 

EAL = $E5 


Mn 

MM 

EAH = $E6 


X>¿2¿ 

MM 

ZERO PAGE MONITOR RESER V B 



AREA 


¿¿21 

MM 


* = $¿A 

¿¿22 

MM 


¿¿23 

MU 

WRAP 

*=*il • 

Mzí 

¿¿¿ b 

DIFF 

* + 2 

¿¿25 

¿¿¿D 

BRKF 

+ = * * 1 

¿¿26 

¿¿¿E 

PREYC 

* = * * 2 

Mzi 

¿¿¿ F 

ACMD 

*- = \ * 2 

¿¿23 

¿¿11 

TMPO 

* = * ♦ 2 

¿¿29 

¿¿13 

TMP2 

*■ = * ♦ 2 

MM ' 

¿¿15 

TMP4 

* = * ♦ 2 . 

Mu 

m 

17 

TMP6 

* = * + 2 

¿¿32 

M\ 

9 

PC L 

*■ = * t 1 

¿¿33 

M\ 

A 

PCH 

*- = * + 1 

¿¿34 

¿¿i 

B 

FLGS 

* = * 4 1 

¿¿35 

¿¿¡ 

C 

ACC 

*- = *- * 1 

¿¿36 

¿¿ID 

XR 

*==* * 1 

¿¿37 

¿¿1E 

YR 

•* = * r 1 

¿¿33 

¿¿1F 

SP 

* =*-+ 1 

¿¿39 

¿¿ 2 ¿ 

SAVX 

*-=*-♦ 1 

MM 

¿¿21 

TMPC 

* = * 4 1 

¿¿41 

¿¿22 

TMPC2 

* =* ♦ 1 

¿¿42 

¿¿23 

rcn: t = TMPC 

¿¿43 

¿¿23 

LCNT = TMPC2 

¿¿44 

¿¿23 

5STR 

*=*-*• lo 

¿¿45 

¿¿46 

¿¿33 

¿4¿¿ 

± = $400 

ZNTEIv COMPíjIED BACfó°TEXT 

¿¿47 

¿4¿¿ ¿¿ 

BYT ¿, 13, ' 

i, 1¿, 7, 153 


# 47 

# 47 
#47 
#47 

#43 

#43 

#48 

#43 

PET 

LINE 


#49 

#5jí 

#51 


#52 

#53 


#44 

#55 

005C 

#57 

#53 

#59 

#62 

#63 

#64 

#65 

#66 

#67 

#63 

#69 

#7/á 

fí #1 

#72 

#73 

#74 

#75 

#76 

<//77 

#73 

#79 

# 8 ¿ 

#31 

¿SE 

#84 


## 

# 

## 


## 

# 



## 

23 

#¿C 

# 

##> 

# 

#/ÍE 

# 


MONITOR 13. 1 


LCC 


#¿F 


## 


#¿F 


#)ÍF 


## 


#jZÍF 


Ut F 

A9 

04 :i 

3D 

#14 

A9 

#16 

3D 

#19 

A9 

#1B 

35 

#ID 

A9 

#1F 

35 

#21 

A9 

#23 

35 

#25 

I# 

#27 

A9 

#29 

35 

#23 

D3 

#2C 

4A 

#2D 

63 

#2E 

85 

#3,5 

63 

#3 1 

35 

#3.; 

63 

#3-1 

35 

#3.» 

68 

#3" 

36 

#3? 

63 

#3 A 

69 

#:<: 

85 

#:e 

63 

# yF 

9 i 

69 

¿411 

85 

# 43 

BA 


31 


PAGE ## 

CODE LINE 


1E 

1C 

IB 

FF 

19 

FF 

1A 


CALL ENTRY POINT 

STACK CGNTAINS y,X;A;S, 
PC 

BREAK ENTRY POINT 

STACK CONTAINS Y,X,A, 


27 

¿2 

5, PC 

CALLE LDA { BRKE 

IB 

STA CBINV 

# 

¡62 

LDA $ ( BRKE 

1C 

# 

STA. CBINV - 1 


> LDA 4 % EOM 

7D 


vSTA VARTAB - 1 

6B 


> LDA 4t<EOM 

7C 


*STA VAffTAB 

43 


LDA #-'C 

21 


STA TMPC 

12 


BNE B3 

42 


BRKE LDA #. ' S 

21 


STA TMPC 


B3 


CLD 
LfiR A 
PLY 
STA YR 
PLA 
STA XR 
PLA ' ,! 

STA ACO 
PLA 

STA FLGS 
PLA 

ADC $FF 
STA PCL 
PLA 

ADC £ $FF 
STA PCH 
TSX 



¿444 

96 

1F 


STX SP 

¿¿36 

¿ -4-6 

53 



CLI 

¿¿37 

¿447 

2¿ 

F2 ¿4 

BS 

JSR CRLF 

¿¿33 

¿44A 

A6 

21 


LDX TMPC 

¿¿59 

¿44C 

A9 

2A 


LDA £ V 

¿¿9¿ 

¿44E 

2¿ 

22 ¿6 


JSR v/RTV/O 

¿¿91 

¿451 

A9 

52 


LDA # 'R 

¿¿92 

¿453 





¿¿93 

¿453 





Aí 9 4 

¿453 





¿¿95 

¿453 

35 

¿D 


STA BRKF 

¿¿96 

¿455 

D/, 

23 


ENE C¿ 

¿¿97 

¿457 

A9 

¿¿ 

START 

LDA £¿ 

¿¿93 

¿459 

35 

CA 


STA TXTPT 

¿¿99 

¿453 

35 

¿D 


STA BRKF 

¿1¿¿ 

¿45 D 

35 

¿A 


STA V/EA.P 

¿1¿1 

¿45 F 

2¿ 

F2 ¿1- 


JSR CRLF 

¿-¿2 

¿462 

A9 

?E 


LDA # ' 

¿1¿3 

¿464 

2¿ 

D2 FF 


JSR WRT 

PET 

MONITOR 13. .1 

. . . PAGE ¿¿¿3 


LINE 

LCC 


COPE 

LINE 


¿1¿4 

¿467 

A6 

2¿ 


LDX SAVX 

¿1¿5 

¿469 





/l/S 

/ 69 





/ 1/? 

¿469 

2/ 

¿2 


CPX *r 2 

/ 1¿~ 

¿463 
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Por fin los sueños le -michos aficionados a la microinformática se hacen realidad! ! 
Los sueños de aquellos que sueñan tener un computador en casa... 


Y no es que hasta la fecha fueran imposibles tales sueños, pero, reconzcamoslo, 
no todo el mundo tiene esas ciento cuarenta y pico mil pesetas que se necesitan para 
comprar un PET o un TRS-80. Ni mucho menos las alrededor de doscientas mil 
del APPLE U. . . 

Resulta que ahora nos llevamos la agradable sorpresa: 

NOS HAN TRAIDO UN COMPUTADOR CON LAS POSIBILIDADES DE LOS MENCIO- 
NADOS Y COMO A UN TERCIO DEL PRECIO! ! 


...Efectivamente, una casa, que por cierto no nos autoriza aun a decir su nombre 
• (esas manías de los comerciales que no entenderemos nunca los técnicos...), nos 
ha vendido una de las primeras Superboards que han entrado en España; nos han ase- 
gurado que muy pronto tendrán muchas mas para la venta, si bien no nos han querido 
decir donde ni como las piensan vender... (insistimos en lo de ultimo paréntesis). 


VALE! dejemosnos de disquisiciones y veamos lo que nos da la Superboard 600 de 
marras. . . 

En los diez días que llevamos "metiéndole mano" a fondo y jugando con ella, llegamos 
a las conclusiones que siguen: 


MODELO: SUPERBOA.P.D 600 (El que va sin caja) 


HARDWARE: 

TECLADO 

El teclado esta directamente montado sobre la placa de circuito impreso, 

3e trata de un teclado estandard de ordenador y GRANDE (Señor! ! lo que se agradece 
un teclado grande como este...) 

• Notamos a faltar la presencia de un teclado numérico independiente. 

*0 obstante no ¿s grave, resulta bastante fácil enchufarle uno de los de calculadora, adema 
ís cuestión de costumbre: se puede trabajar muy bien con las teclas numéricas situadas 
ncima de las alfabéticas. , , 

Nos ha gustado mucho el que se trate de un teclado progr i nable a través del BASIC 
Polled) y la facilidad coc. que a ¡ pngrama. 

El teclado se halla situado en la posición de memoria h -.«adecimal DF00 


p A N T A L L A 

Al igual que otres computadores, consta de lK de memoria y se halla situado 
■ntre las posiciones $Di'/; - D3FF, Cualquier Byete POKAdo erttre estas posiciones 
parece inmediatamente etc la pantalla convenientemente decodificado por el generador 
e caracteres. 


Y a proposito del generador de caracteres... 

Resulta abrumadora la cantidad de símbolos gráficos que posee: mas o menos todos los 
que tiene el PET (incluidas minúsculas) y 128 gráficos mas. ^ ^ 

Es muy cómodo el que puedan salir A LA VEZ gráficos y minúsculas, y las minús- 
culas salen directamente del teclado, sin necesidad de hacer ningún POKE. 

La Superboard carece de monitor de TV. Se debe de conectar a un video estandard 
o bien a un televisor cualquiera, a través de la antena en UHr , canal 3ó. A tal efec- 
to, lleva dos salidas, una de vídeo y otra de radiofrecuencia. 

Nosotros tenemos la nuestra conectada a un televisor portátil de 12" y nos funciona 

perfectamente. , 

El formato de salida de pantalla es de 32 líneas de 32 caracteres máximo. Dependien- 
do del monitor utilizado, se tendrán otras salidas distintas pero siempre con menos ca- 
pacidad. é 

Cuando lo conectamos al monitor de vídeo del TRS-80 que tenemos aquí, conseguimos 
que aparezcan 20 líneas de 20 caracteres. ^ 

Sin embargo usando el televisor portátil, el formato que nos sale es de 26 lineas de 
24 caracteres. . . 

CASSETTE 

La Superboard viene con una salida para cassette según el sistema Nansas, traba- 
jando a una velocidad de 300 Baudios. 

300 Baudios es una velocidad algo lenta pero queda compensada por su gran fiabilidad. 
Se utiliza una ACLA de Motorola como interface, lo cual quiere decir que no hay mayore 
problemas a la hora de cambiar la velocidad de grabacion/lectura del cassette por tra- 
tarse de un elemento asincrono. 

De otro lado, esta ACLA permite su adaptación con muy pocos elementos exteriores, 
como salida para impresora en loop de 20mA o bien en RS-232, todo ello con una sen- 
cilla rutina en OS colocada en una zona de la página cero protegida que ya lleva la Super- 
board para estos casos. 

EXPANSIONES FUTURAS 

En el centro de la Superboard existe un conector libre de 40 pines preparado para 
conectar la expansión (placa modelo 6 10). 

Dicha placa 6 10 de expansión lleva incorporado un reloj en tiempo real, interface 
para impresora, 24K de memoria, dos controladores para mini-disco y una salida para 
el bus OSI 48 en el cual se pueden conectar multitud de periféricos o adaptadores a otros 
tipos de bus. 

MONITOR 

La Superboard lleva el Monitor de lenguaje de máquina incorporado en ROM. 

Dicho z Monitor es muy similar al del PET con la ventaja de que no es necesario el 
cargarlo en cassette cada vez que se necesita; basta con llamarlo mediante el comando 
''BREAK-M'' 


B ASIC 

Se trata de un BASIC típico de 8K en ROM. Realmente poco se puede decir de nuevo 
del BASIC ya que todos los microcomputadores están equipados con BASIC s escritos por 
la compañía americana MICROSOF I (PET, Ti\S-80, APPLE II, ISE, etc.). 

La única novedad que le apreciamos es su gran velocidad de ejecución, de alrededor 
de un 30% más rápido que el PET. . . Terrible ! ! ! 

ESTAMOS APRENDIENDO COSAS NUEVAS DE ESTA PLACA... 

EL MES PROXIMO CONTENTAREMOS! 


